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EDITOR 


Le mois prochain, nous fêterons un double anniversaire de taille avec les 


numéros 100 de Spécial Strange et 200 de Titans, créés respectivement en 
juillet 1975 et mars 1976. Bien sûr, ces événements feront l'objet de 
dossiers spéciaux dans les revues concernées (voir notre annonce en page 
trois de couverture), mais valaient qu'on leur accorde une place de choix 
dans Strange Spécial Origines ! Et puisqu'il faut bien commencer quelque 
part, c'est à deux séries marquantes de Titans que nous rendons hommage, 
Excalibur et les Nouveaux Mutants, au travers de trois récits inédits. 
Avant de faire son entrée dans Titans 130 de novembre 1989, portée par 
des artistes hors pair, Chris Claremont et Alan Davis, l'équipe se forme et 
se donne le nom d'Excalibur, l'épée magique du Roi Arthur, destinée à 
combattre le Mal, dans le RCM 23 d'août 1989. Elle est composée principa- 
lement de mutants rassemblés autour de Captain Britain et Meggan, et se 
choisit pour base un phare au large des côtes du Royaume-Uni, En effet, à 
la suite de l'attaque meurtrière des mutants par les Maraudeurs, deux 
membres des X-Men, Etincelle et Diablo, ont été blessés et ils seront 
soignés sur l'ile de Muir. Ils connaissaient déjà Captain Britain, dont la 
soeur, Psylocke, faisait elle aussi partie des X-Men. Ces derniers sont tués 
lors d'une bataille et ramenés à la vie par Roma. Phénix, autre membre des 
X-Men, a été enlevée et transportée dans la dimension de Mojo, d'où elle 
réussit à fuir, poursuivie par les Lycaons, créatures de Mojo, et les 
Technets, à la solde de Saturnyne, qui se sentait menacée par Phénix. 
Captain Britain, Meggan, Diablo et Etincelle aident alors Phénix à se débar- 
rasser de ses adversaires avant d'être rejoints par Bidule, une entité méca- 
nique consciente, Ensemble, ils auront fort à faire pour lutter contre tous les 
ennemis ligués contre eux, notamment Mr Sinistre, le chef des Maraudeurs, 
et Arcade, l'inventeur dément d'un Cauchemarland où il essaiera de piéger 
les héros. Dans l'épisode ci-après, extrait de Marvel Special Edition de 
1992, Excalibur et les X-Men se retrouvent... non côte à côte, mais face à 
face, manipulés par Sidestep, l'assassin chronologique, qui cherche à 
impressionner Fatalis pour se faire embaucher ! Les héros, brutalement 
arrachés à leur environnement (voire leur époque !), vont devenir de dange- 
reux jouets programmés pour se détruire les uns les autres. 

Quant aux Nouveaux Mutants, créés par le Pr Xavier, le mentor des X-Men, 
malgré les réticences que lui inspiraient alors la mort ou l'enlèvement de 
plusieurs de ses élèves, ils firent leur apparition dans Titans 59 de décembre 
1983 sous la houlette de Chris Claremont (encore lui !) et Bob McLeod, 


groupe : X-Force. Après Karma et Félina, c'est la jeune Indienne 
Mirage que Xavier accepta de recueillir et de former, son grand-père, 
Aigle Noir, ayant été assassiné par des sbires de Pierce, l'ex-Fou 
Blanc du Cercle Intérieur du Club des Damnés. Dans 

une aventure tirée de Marvel Comics Presents 71 

de 1991, Mirage se trouve en Asgard, auprès de son 


lui, contient une histoire consacrée à Warlock, l'irré- 
sistible petit robot extraterrestre qui a rallié l'équipe 
à son tour... et qui n'est jamais en panne d'idées ! 
Pour la suite des festivités, rendez-vous en 
septembre dans Titans, et en octobre ici même, 
avec un invité... exceptionnel ! 


SIDESTER 
L'ASSASSIN 
CHRONOLOGIQUE ! 
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Naissance historique en août dans 


Ils se nomment Devlor, Huntara, Psilord et Vibraxas… 

Le premier appartient à la puissante famille des Inhumains.. 

La seconde est une guerrière venue d’un futur alternatif... 

Le troisième est le fils de l’illustre Red Richards, alias Mr Fantastic. 
Et le dernier est originaire du riche Wakanda de la Panthère Noire. 


Les tragiques événements qui ébranlent la célèbre équipe des 
Quatre Fantastiques va les amener à créer la. 


FANTASTIC EORCE ! 


Ensemble, ils reprendront 
le flambeau de leurs 
aînés et partiront explorer 
l'inconnu, découvrir les 
mystères de l'univers ! 
Une série nouvelle, menée 
de main de maître par : 


Tom Brevoort 
et Mike Kanterovich 
au scénario, 
et Dante Bastianoni 
au dessin ! 
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Ce mois-ci, un 
pétri de suspense et d'action 
qui met en scène V ae. ct les Stalkers, 
des extraterrestres aux vues peu 
réjouissantes sur les habitants de la Terre ! 


une aventure inquiétante 
signée Mackie, Lim et Milgrom ! 


Rendez-vous également du côté 
des étoiles avec le troisième volume 
des ! 

Dans la galerie de portraits concoctée 
par R. Marz, T. Grindberg et S. Eaton, 
honneur aux super-vilains 

Morg et Tyran. 


En septembre, avec l'album 


conclusion d'une éprouvante descente 

aux enfers pour , dans un inoubliable 
et magistral To de signé par les nouveaux 
maîtres de la série : Dan Chichester et Scott McDaniel. 
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UMAR 


VERITABLE NOM : Umar 
PROFESSION : Ex-régente de la Dimension 
de l'Ombre 

IDENTITE : Connue de tous dans la Dimension 
de l'Ombre - lgnorée des Terriens 

STATUT LEGAL : Citoyenne de Falline, puis 
de la Dimension de l'Ombre - Bannie des deux 
royaumes 

AUTRES NOMS : Aucun 

LIEU DE NAISSANCE : Dimension de Faline 
SITUATION DE FAMILLE : Célibataire 
PARENTS CONNUS : Dormammu (ère), 
Ciéa (fille) 

GROUPE D'APPARTENANCE : Allée occa- 
slonnelle de Dormammu 

BASE D'OPERATIONS : Dimension de 
l'Ombre 

PREMIERE APPARITION : STRANGE TALES 
150 - Origines révélées dans DOCTOR 
STRANGE 71 

ORIGINES : Umar et son frère Dormammu 
sont natifs de Faltine, et sont tous deux anthro- 
pomorphes et sorciers de très haut niveau. On 
ignore la cause de leur exil. Ils se réfugient 
dans la Dimension de l'Ombre, et proposent au 
roi-sorcier Olnar d'agrandir son royaume par 
annexion des dimensions voisines. Oinar leur 
fait confiance jusqu'à l'intégration de la 
Dimension des Sans Ames, créatures sangui- 
naires qui ravagent la Dimension de l'Ombre. 
Oinar est tué. Umar et Dormammu repoussent 
les Sans Ames derrière une barrière mystique 
infranchissable, Le peuple les acclame comme 
ses sauveurs et Orini, fils d'Olnar, étant trop 
jeune pour règner, confie la régence à 
Dormammu. Celui-ci, se fondant avec la 
Dimension de l'Ombre, renonce à sa forme 
humaine et devient énergie pure. Umar sa 
cadette, dont I! redoute l'ambition, est tenue à 
l'écart. Orini est élevé comme son pupille et 
deviendra son disciple. 

Plus tard, les deux adolescents s'aperçoivent 
et tombent amoureux. De leur unique ren- 
contre naîtra Cléa. Umar se détache aussitôt 
d'Orini, le traite en esclave et lui abandonne 
l'enfant dont elle ne se soucier jamais. 

Avec l'âge, ses pouvoirs mystiques s'affirment 
Dormammu, craignant qu'elle ne veuille parta- 
ger le pouvoir, l'enferme dans une enclave 
dimensionnelle d'où elle ne s'échappera qu'à 
la chute de Dormammu vaincu par l'Eterité. 
Umar règne désormais sur la Dimension de 
l'Ombre. Son plus grand ennemi est le Dr 
Strange, Sorcier Suprême de la Terre : elle lui 
reproche d'avoir une fois fait échec à 
Dormammu et souhaite en outre conquérir 
cette planète, 

Le règne d'Umar s'achève par une insurrection 
menée par Cléa, alliée à Strange qui fut son 
fiancé. Les rebelles ayant capturé Orini, celui-ci 
révèle que Cléa est file d'Umar, fait jusque là 
ingnoré. Finalement, soutenue par le peuple, Cléa l'emporte. Umar et Orini sont exilés en dimension lointaine, pour l'éternité, tnéoriquement. 
TAILLE : 1,80 m POIDS : 90 kg YEUX : Verts CHEVEUX : Noirs 
DEGRE DE FORCE : La race de Faltine possède une force supérieur à celle des Terriens, Mais on n'a sur ce point aucune donnée précise 
concemant Umar. 

POUVOIRS : Ils sont à base d'énergie mystique. Umar, un peu moins experte à la manier que Dormammu, n'en reste pas moins une des 
plus puissantes sorcières connues. Au temps de son règne, les Flammes de la Régence encerclant son front augmentalent son pouvoir 
même le Dr Strange ne pouvait alors la vaincre. Les flammes émanalent pense-t-on de l'énergie psychique du peuple : elles se sont 
éteintes quand ses sujets se sont révoltés. 

Umar manipule à l'occasion les fluides magiques des mondes où elle réside, mais son pouvoir naît surtout d'une énergie mystique qu'elle 
génère elle-même. (Les sorciers terrestres, eux, doivent faire appel à des sources extérieures). 

Umar est mystiquement liée à Dormammu, Jadis, il lui arrivait de drainer l'énergie de son frère. Elle atteignait alors une taille gigantesque. 
Le départ de Dormammu lui a rendu des proportions normales. 

Concrètement, Umar peut lancer des rafales d'énergie mystique - d'une dimension à l'autre, parois - se téléporter par-delà planètes et 
dimensions, créer des illusions optiques - modifier sa propre apparence, donc. Elle contrôle les conditions atmosphériques, anime la 
matière inerte, élève des écrans d'énergie protectrice. Très résistante à l'environnement, elle est ressorte indemne du centre de la Terre. 
Elle s'est jadis emparée de la volonté des Sans-Ames : on ignore si ce pouvoir peut s'exercer sur l'humanité. 

Les habitants de Faltine ont une densité supérieure à celle des Terriens, d'où le polds élevé d'Umar. La race ne vieillit pas. Umar n'a aucun 
entrainement au combat physique : elle use de magie exclusivement. 


UNICORN (LA LICORNE) 


VERITABLE NOM : Milos Masaryk 
PROFESSION : Ex-agent secret soviétique 

IDENTITE : Secrète 

STATUT LEGAL : Citoyen slovaque avec casier judi- 
ciaire 

AUTRES NOMS : Aucun 

LIEU DE NAISSANCE : Bratislava 

{ex Tchécoslovaquie) 

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire 

PARENTS CONNUS : Aucun 

GROUPE D'APPARTENANCE : A travaillé pour le 
comte Néfaria, le Fantôme Rouge, le Mandarin, 
l'Homme de Titanium 

BASE D'OPERATIONS : Mobile 

PREMIERE APPARITION :TALES OF SUSPENSE 56 
ORIGINES : L'agent secret soviétique Milos Masaryk 
assure la sécurité d'Anton Vanko, inventeur, spécialis- 
te des technologies avancées appliquées aux arme- 
ments. Vanko met au point l'armure qui fera de lui la 
Dynamo Pourpre, puis la “come du pouvoir, un 
combiné casque-hamais émetteur de rayons. Avec 
l'accord de ses chefs, I en fait don à Masaryk et lui en 
enseigne le maniement. 

Puis Vanko passe à l'Ouest et le gouvemement sovié- 
tique envoie Masaryk aux USA venger la trahison de 
l'inventeur. On l'équipe d'un costume aux systèmes de 
défense situés dans un cône à la partie frontale du 
casque, d'où son nom-code de “Licome”. Masaryk 
tarde à rentrer en Tchécoslovaquie, ce qui lui vaut une 
“reprogrammation mentale” en règle. | accepte alors 
d'être soumis à “'hyper- activateur”, dispositit expéri- 
mental destiné à accroître la force physique. Le t 
ment réussit, mais annule l'effet du lavage de cerveau 
et -séquelle inattendue- accélère le processus de 
vieilissement de ses cellules. Masaryk se révolte, 
détruit l'hyper-activateur et regagne les USA. La, il 
tente de forcer le Congrès à lui débloquer les crédits 
nécessaires à sa guérison, mais lron Man lui fait 
échec. Il s'adresse alors au Fantôme Rouge qui tente 
de l'exploiter en lui faisant miroiter une cure possible. 
Le Mandarin, vers qui il se tourne ensuite, le réduit en 
esclavage mental et le dresse contre Iron Man, 
L'Homme de Titanium promet alors de le soigner s'il 
supprime Iron Man. La Licome, dont les facultés men- 
tales baissent, accepte. Iron Man l'ayant vaincu le 
place dans un bain cryogénique qui stoppe la dégéné- 
rescence cellulaire. Mais le mal était trop avancé, la 
Licome devient fou. Suite à une nouvelle défaite infl- 
gée par Iron Man, I! perd son ceinturon mais réussit à 
luir. On le perd de vue alors qu'il tente de rejoindre 
l'Homme de Titanium, déporté en URSS depuis des 
mois. 

TAILLE : 1,88 m YEUX : Bleus 
POIDS : 100 kg CHEVEUX : Roux 
DEGRE DE FORCE : Doué d'une force surhumaine, la 
Licome peut soulever un poids de 15 tonnes. 
POUVOIRS : Outre la force surhumaine de la Licome, 
ses tissus cellulaires offrent une résistance N_ fois 
supérieure à la normale : il réfracte les balles de calibre 
50, supporte une température de 500°C. On l'a vu 
bloquer à 6 m le répulso-rayon d'iron Man, puissance 
maximum. 

AUTRES FACULTES : Du fait de son ancienne pro- 
lession, c'est un expert des techniques d'espionnage, 
de close-combat et de maniement des armes. 

ARMES : Le casque de la Licome émet des rafales 
d'énergie à fréquence et intensité réglables ; il compor- 
1e lasers ultraviolets et infrarouges, micro-ondes et 
faisceaux de neutrons et d'électrons guidés par laser 
{ayant les mêmes effets que la mise à feu de 20 kg de 
TNT à portée de 20 m). La tout est alimenté par un 
générateur à cellules photo-thermiques nucléaires que 
la Licome porte dans son cainturon. Ce ceinturon com- 
prend aussi un réacteur à micro-turbines électriques 
qui permet à l'usager de se propulser à 290 km/h (120 
Km seulement en charge maximum, 210 Kg) et à une 
altitude de 900 m. Ceci pour une durée n'excédant pas 
200 minutes, car le liquide qui alimente le dispositif en 
énergie est extrêmement volatile 
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UNUS 


VERITABLE NOM : Angelo Unuscione. Ayant 
émigré aux Etats-Unis, i prend officiellement le 
nom de Gunther Bain. 

PROFESION : Ex-catcheur devenu profession- 
nel du crime 

IDENTITE : Connue du public 

STATUT LEGAL : Citoyen américain naturall- 
sé avec casier judiciaire 

AUTRE NOMS : Unus l'Intouchable 

LIEU DE NAISSANCE : Milan (Italie) 
SITUATION DE FAMILLE : Inconnue 
PARENTS CONNUS : Aucun 

GROUPE D'APPARTENANCE : À adhéré à 
Facteur 3 et à la première Confrérie des 
Mauvais Mutants. 

BASE D'OPERATIONS : Mobile 

PREMIERE APPARITION : X-MEN 8 
ORIGINES : Parvenu à l'adolescence, Angelo 
Unuscione se découvre le pouvoir de projeter 
au voisinage de son corps un champ de force 
impénétrable. Il en use pour tyranniser 585 
camarades, commet quelques délits mineurs, 
puis, sous le nom d'Unus l'Intouchable, entame 
une fulgurante carrière de catcheur. 

Le Cerveau lui propose au nom de Magnéto de 
se joindre à la première Confrérie des Mauvais 
Mutants. L' “examen d'entrée” consistera à 
affronter les X-Men et à neutraliser au moins 
l'un d'entre eux. Mais le Fauve trouve un dis- 
positif ayant pour effet d'amplifier les pouvoirs 
d'Unus au point de les rendre Incontrélables. 
Unus, prisonnier du champ de force qu'il pro- 
lette en permanence, ne parvient plus à appro- 
cher nourriture et boisson. || se rend donc aux 
X-Men et reprend sa carrière de catcheur. 
Mais peu après, il se lle d'amitié avec le 
Colosse, un mutant comme lui. Tous deux 
s'enrôlent dans deux organisations vouées à la 
conquête du monde, Facteur 3 et la première 
Confrérie des Mauvais Mutants. Après la 
déconfiture des deux groupes, Unus renonce à 
ses rêves d'hégémonie et décide de faire 
fortune grâce au crime. 

Mais sans raisons connues, son pouvoir prend 
des proportions incontrôlables. Le voici de 
nouveau menacé de mort par inanition.… où 
par asphyxie, car son écran repousse même 
les molécules d'air. Un formidable coup de 
poing de Hulk pulvérise le champ de force mais 
il se reforme presque aussitôt et maintient 
Unus en suspension dans l'espace, où il s'éva- 
nouït par manque d'oxygène. Le champ de 
force se dissipe alprs et l'Intouchable tombe 
dans les bras de son ami le Colosse qui, le 
croyant décédé, devient fou de chagrin. Mais 
on ignore si Unus est véritablement mort 
TAILLE : 1,83 m 

POIDS : 100 kg 

YEUX : Bleus 

CHEVEUX : Noirs 

DEGRE DE FORCE : Unus possède la force 
normale d'un homme de son âge et de sa taille 
pratiquant un entrainement intensit. 
POUVOIRS : Le pouvoir mutant d'Unus consis- 
te à projeter au voisinage de son corps un 
champ d'énergie psionique comparable à celui 
que génère la Femme Invisible, quoique 
d'avantage apparenté aux ondes. 

Ce champ de force repousse objets et rafales 
d'énergie. Unus en règle l'intensité et l'étendue 
par simple processus mental. À son maximum, 
il englobe totalement son corps, plante des 
pieds comprise, à la manière d'une bulle. 11 
peut le dissiper, le hausser, l'abalsser, voire y. 
pratiquer une ouverture qui lui permet de 
frapper l'ennemi tout en restant lui-même à 
abri. 

On connaît mal les limites exactes de son 
pouvoir. Unus et son champ d'énergie ont survécu à des chocs capables de puivériser un mur de brique. Mais l'écran est perméable à l'én 
gie solaire, à l'air, aux ondes sonores. On se demande donc ce qu'il en est des lasers, des différents gaz, de l'énergie acoustique à très haute 
intensité. On n'a jamais su non plus s’il pouvait projeter à distance des champs de force de forme variée, comme l'Invisible. 


URSA MAJOR 
(GRANDE OURSE) 


VERITABLE NOM : Mikhaïl Uriokovitch Ursus 
PROFESSION : Agent du Gouvernement sovié- 
tique 

IDENTITE : Connue du public 

STATUT LEGAL : Citoyen soviétique sans casier 
judiciaire 
NOM-CODE : Bale! 
rale : “Grand Ours”) 
AUTRES NOMS : Aucun 

LIEU DE NAISSANCE : Blagovechtchensk, ex- 
Union Soviétique 

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire 

PARENTS CONNUS : Aucun 

GROUPE D'APPARTENANCE : Super-Soldats 
Soviétiques 

BASE D'OPERATIONS : Khystym, ex-URSS 
PREMIERE APPARITION : HULK 258 

ORIGINES : Mikhaïl Ursus est le premier mutant 
soviétique du XXème siècle à parvenir à l'âge 
adulte : avant lui, le Gouvernement euthanasiait 
systématiquement les jeunes mutants dès la pre- 
mière manifestation de leurs pouvoirs. Mais le 
savant Piotr Phobos convainc les dirigeants des 
services secrets que ces êtres investis de pouvoirs 
surhumains peuvent rendre des se: s à l'Etat. 
Phobos ouvre une école privée destinée à l'éduca- 
tion des mutants. Ursus est l'un des premiers à 
compter parmi ses nombreux élèves. Mais ni ceux- 
di, ni les autorités soviétiques ne se doutent que 
Phobos, créateur d'un dispositi à drainer l'énergie, 
complote de s'emparer des pouvoirs de ses étu- 
diants ; si le processus entraine à plus ou moins 
long terme la mont des sujets, Phobos a toujours 
prête l'explication de leur décès “accidentel. 
Quand le second Garde Rouge découvre la vérité, 
Phobos le maitrise et prend la fuite... en laissant à 
deux de ses étudiants des “totems” grâce auxquels 
il pourra continuer de s'approprier leurs pouvoirs. 
Les trois meilleurs élèves de Phobos sont recrutés 
par le Gouvermement pour former le commando 
d'élite des Super-Soldats Soviétiques. Ursus reçoit 
le nom-code de “Grande Ourse”. La première 
mission impartie à l'équipe consiste à enquêter sur 
une contamination radioactive frappant les envi- 
rons de Khystym, désormais déclarés “zone inter- 
dite”. Le groupe évente alors le plan de Phobos, 
consistant à rendre radioactive l'Union Soviétique 
tout entière, afin de multiplier les naissances de 
mutants qui assureront son pouvoir. Assistés de 
Hulk, les Super-Soldats parviennent à contrecarrer 
le projet de Phobos et à amener ce demier devant 
les tribunaux d'Etat. 

Les Super-Soldats Soviétiques ont décidé de pour- 
suivre ensemble leurs activités, tout en conservant 
face aux ordres des autorités un certain regard cri- 
tique. Ils ont depuis accepté une mission émanant 
du Gouvernement, mais agissent le plus souvent 
en toute indépendance. Ils ont choisi pour QG une 
forteresse scientifique aux environs de Khystym 
TAILLE : 1,90 m (2,26 m en tant qu'Ursa Major) 
POIDS : 115 kg (433 kg pour Ursa Major) 

YEUX : Marron 

CHEVEUX : Bruns 

DEGRE DE FORCE : Mikhaïl Ursus possède la 
force normale d'un homme de son âge et de sa 
corpulence soumis à un entrainement physique 
intensif. Ursa Major, lui, peut soulever ou presser 
environ une tonne. 

POUVOIRS: Ursa Major possède la faculté de se 
muer à volonté en ours brun. Cette métamorphose 
s'effectue en environ dix secondes. Sous cette 


i Medvied (traduction litté- 


forme, Ursa Major déploie une force très supérieure à celle d'un ours brun de Sibérie de même taille. ll conserve sous cet avatar 
son intelligence humaine et la possibilité de parler. On ignore ce qu'il advient de ses 318 kg de tissus excédentaires lorsqu'il 


reprend forme humaine. 


U.S. AGENT 


VERITABLE NOM : John F. Walker 
PROFESSION : Ancien soldat, aujourd'hui 
aventurier et agent du Gouvemement 
IDENTITE : Connue du public en tant que 
Captain America VI, secrète sous l'alias 
d'US. Agent 

STATUT LEGAL : Citoyen des USA sans 
casier judiciaire 

AUTRES NOMS : Super-Patriole, Captain 
America VI 

LIEU DE NAISSANCE : Custers Grove, 
Georgie 

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire 
PARENTS CONNUS : Caleb (père, décédé), 
Emily (mère, décédée), Mike (frère, décédé), 
Kate Tolifson (soeur) 

GROUPE D'APPARTENANCE : Agent de la 
Commission des. Affaires Supra-Humaines, 
membre des Vengeurs de la Côte Ouest, ex- 
associé de Battlestar 

BASE D'OPERATIONS : Washigton DC et 
Complexe des Vengeurs, Malibu, Californie 
PREMIERE APPARITION : Super-Patriote : 
CAPTAIN AMERICA 323 - Captain America : 
CAPTAIN AMERICA 333 - U.S. Agent : WEST 
COAST AVENGERS 

ORIGINES : Fils de Caleb et Emi Walker, 
John F. Walker grandit à Custer's Grove en 
Georgie. Son frère aîné, Mike, est pllote d'hé- 
licoptère et meurt au Vistnam en service com- 
mandé. Pour honorer sa mémoire, John 
s'engage à son tour mais les USA s'étant 
retirés du Vietnam, il doit renoncer à son rêve 
de gloire militaire. ll démissionne et se remet 
entre les mains du Vendeur de Pouvoirs, 
inventeur d'un processus destiné à accroître 
la force dans des proportions surhumaines. 
Pour payer le traitement, il songe à devenir 
catcheur, mais un certain Ethan Thurm, qui 
deviendra son manager, le convainc. d'em- 
brasser plutôt la carrière de héros. C'est ainsi 
que Walker devient le Super-Patrote, cham- 
pion des valeurs américaines. Le Super- 
Patriote entreprend une toumée des USA, 


Lors d'un meeting à New York, il reproche à 
Captain America, qui incame traditionnelle- 
ment l'idéal américain, d'avoir perdu contact 
avec le monde actuel. Il est aussitôt attaqué 
par les “Buckies”, commando revêtu d'un 
costume inspiré de celui de Cap et se préten- 
dant ses supporters. Le Super-Patriote en 
vient facilement à bout et enjoint l'Amérique 
de choisir qui, de lui ou de Captain America, 
doit être considéré comme symbole national. 
En fai, l'affaire était un coup monté : les 
Buckies étaient de mèche avec le Super- 
Patriote pour impressionner l'opinion. améri- 
caine. Peu après, Walker défie Captain 
America lui-même. Cap refuse de se battre, 
mais sera peu après attaqué par les Buckies 
dont il tiomphera sans difficulté. Mais la que- 
relle s'envenime. Cap accuse le Super- 
Patriote d'avoir lancé les Buckles contre lui et 
de se livrer à des activités xénophobes sous 
couvert de lutte anti-terroriste. Les deux 
hommes se battent. Une fois de plus, Cap est 
vainqueur. Pour assurer sa popularité, le 
Super-Patrote capture Warhead, un terroriste 
qui menaçait de lancer un missile nucléaire 
sur Washington DC. Au même moment, suite 
à un différend avec la Commission des 
Affaires Supra-Humaines, Steve Rogers, le 
Captain America d'origine, renonce à cette 
identité et prend celle de “Captain”. Le 
Docteur Valérie Cooper, de la Commission, 
songe alors au Super-Palriote pour assurer sa 
succession, | accepte, et sera le sixième per- 
sonnage à incamer ce rôle. 

Mais Douglas Rockwell, président de la 
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Commission, est en fait une créature de Cräne Rouge. l'ennemi juré du premier Captain America. Le plan de Crâne Rouge consiste à pousser 
Steve Rogers à démissionner, puis à faire en sorte que son successour déshonore l'image de Captain America. 

La Commission, qui désapprouve Thurm et deux des Buckles, oblige Walker à rompre avec eux. Quant à Lemar Hoskins, le troisième des 
Buckies, il endosse le costume du Bucky d'origine -compagnon de Cap dans les années 40- et devient le partenaire du nouveau Captain 
America. Plus tard, 1 prendra l'identité de Battlestar. 

Walker modère sa position politique pour s'adapter à son nouveau rôle. Lui et Hoskins suivent un entraînement rigoureux. Un de leurs ins- 
tructeurs est le Maitre de Corvée, qui pratique un style de combat imitant celui de Captain America 1. On leur confie ensuite des missions. 
officielles, sous la conduite d'Adrian Sammish, autre membre do la Commission. C'est ainsi qu'ils s'opposent à l'organisation criminelle du 
défunt Professeur Power, 

Pendant la cérémonie officielle d'intronisation du nouveau Captain America, les deux Buckies ex-associés de Walker, devenus Right Wing 
et Left Wing, dévollent sa véritable identité. Les “Chiens do Garde”, groupe d'extrème droite qui a déclaré la guerre à Captain America VI, 
abattent alors les parents de Walker. Fou de douleur, ce demier démantèle la bande. Puis, comme i tient Right Wing ot Lei Wing pour res- 
ponsables du meurtre des siens, Il les capture et les enferme en compagnie d'une bombe. Tous deux survivront, mais atrocement brûlés, et 
dans un état critique. La Commission désapprouve la violence grandissante de Walker. 

La conscience do Crâne Rouge habite maintenant un corps physique cloné à partir de celui de Steve Rogers. Crâne Rouge attire Walker 
dans son QG de Washington DC, se fait passer pour Rogers et prétend être l'instigateur de ses malheurs récents. Puis il le fait attaquer par 
ses hommes de main el, le voyant furieux, le lance contre Stavo Rogers, qui venait enquêter sur le meurtre de Rockwell. Rogers triomphe 
de Walker au terme d'un combat épique. Crâne Rouge apparaît alors, révélant sa véritable identité et son plan, Walker roprend connaissan- 
ce pendant cette explication, à l'instant où Rogers s'avise que Cräne Rouge cherche à l'assassiner grâce à une “poudre mortelle” répandue 
par la fumée de sa cigarette. Le choc du bouclier de Walker fai inhaler le produit à Cräne Rouge : sa tête prend l'apparence d'un crâne rouge 
sang et il s'entuit 

Rogers et Walker exposent les faits à la Commission. Celle-ci propose de nouveau à Rogers le poste de Captain America. Walker, qui sait 
qu'on va de toute façon lui retirer le rôle, finit par le convaincre d'accepter. Mais pendant la conférence de presse annonçant le retour du 
Captain America d'origine, Walker est abattu par un individu arborant l'uniforme des Chiens de Garde. 

Mais ce n'est qu'une mise en scène orchestrée par le Général Haywerth, membre de la Commission. Considérant que par ses brutalités, 
Walker s'est discrédité aux yeux du public, Haywerth a voulu faire croire à sa mort héroïque avant de lui confier un nouveau rôle. I ui const 
tue une identité de couverture, lui falt suivre une rééducation du langage et un nouvel entraînement afin de le rendre méconnaissable. Walker 
reprend le costume que portait Rogers sous l'alias du “Captain” et devient U.S. Agent.  exécutera désormais des missions pour le compte 
de la Commission. C'est à l'instigation de celle-ci qu'il est devenu membro des Vengeurs, section Côte Ouest. 

TAILLE : 1,93 m POIDS : 122,5 kg YEUX : Bleus CHEVEUX : Blonds 
DEGRE DE FORCE : Grâce au traitement du Vendeur de Pouvoirs, U.S. Agent possède une force surhumaine, lui permettant de soulever 
ou de presser environ 10 tonnes. 

POUVOIRS : US. Agent ne possède en la matière que la force et l'endurance surhumaines que lui ont conféré le traitement du Vendeur de 
Pouvoirs. 

AUTRES FACULTES : US Agent a rôçu un entraînement complet de lutteur, acrobate et gymnaste. Le Maître de Corvée lui a enseigné toutes 
Les formes de lutte pratiquées par Captain America : boxe, judo, etc. 

ARMES : En tant que Super-Patrote, Walker portait un costume de kevar pare-balles et une sorte de lance-flammes appelée “épée-torche” 
Lorsqu'il incarnait Captain America, Son costume consistait en une cote de maille. 1! portait le bouclier du Captain America d'origine. 

U.S. Agent, également vêtu d'une cote de maille, est équipé d'un bouclier de vibranium absorbant les vibrations des chocs qu'il reçoit 


LES ARMES DES. 


SAMOURAIS 


L es samouraïs constituent une caste guerrière qui atteint 
son apogée au “Moyen-Age” japonais, une longue 
période s'étendant de 1189 à 1865, année où le Japon s’ouvre 
à l'Occident. Comme le chevalier du Moyen-Age européen, le 
samouraï voue à ses armes un respect religieux. 


LA PANOPLIE DU SAMOURAI 


Les premiers sabres qui soient par- 
venus jusqu'à nous remontent à 756. 
A cette époque, le samouraï porte 
une armure composée de plaques 
de fer rigidement rivetées ou lacées 
entre elles, avec des protections de 
cou, d'épaules et de cuisses en 
lamelles. Les heaumes ont une 
forme inhabituelle, une plaque au 
sommet descendant de la couronne 
de la tête vers le front et s’avançant 
de plusieurs centimètres devant 
celui-ci. Le combattant est armé 
d’une longue épée droite à un seul 
tranchant, avec un gros pommeau 
creux et une garde ovale, un petit 
poignard, un carquois d'osier rempli 
de longues flèches à pointe de fer, 
porté sur le côté droit ou dans le 
milieu du dos, et un grand arc d'envi- 
ron 2,50 m de long. Le climat humide 
oblige à protéger le fer par une 
couche de laque noire. Les montures 
des sabres sont en cuivre doré. Il en 
est de même pour les plaques des 
armures des grands seigneurs. 

Au Villème siècle, le pommeau 
(Kashira) du sabre est plus petit, de 
même que la garde (Tsuba), qui 
n'est parfois qu'une grande rondelle 


ovale entre la lame et la poignée. La 
lame est elle aussi plus courte, ne 
dépassant parfois pas 60 cm de la 
garde à la pointe. C'est l'époque 
(période Heian : 794-1185) où le 
bouddhisme est introduit au Japon : 
on cesse alors d’enterrer les défunts 
avec leurs objets familiers. L'Histoire 
perdra beaucoup à ce changement 
de rites. 


DES SOLDATS DE FORTUNE 


Du Villème au Xème siècle, les 
samouraïs sont des soldats de 
fortune qui forment de petites 
armées de cavaliers accompagnés 
de leurs serviteurs. Quelques 
samouraïs pauvres combattent à 
pied. Les cavaliers chargent en 
lançant des grêles de flèches. Les 
fantassins achèvent les blessés. 

Le samouraï à pied porte une varian- 
te de la cuirasse à lamelles ouverte 
dans le dos, l'Haramaki, aux pans 
divisés en 7 parties : 3 devant, 4 sur 
les côtés et le dos. Les épaules sont 
protégées par des plaques de fer. Le 
samouraï porte rarement un casque, 
sauf s’il dispose d’un valet pour le 
transporter. 
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Casque Myochin Yoshikatsu (XVIème siècle) 


A partir du XVème siècle, la cavale- 
rie ayant été décimée, presque tous 
les combattants sont à pied. Ceci 
entraîne la première des deux seules 
modifications importantes que 
connaîtra l’armure japonaise jusqu'à 
la seconde moitié du XIXème siècle : 
les Sodé (grandes plaques d'épaule 
rectangulaires, remplaçant le bou- 
clier impossible à porter pour le 
combat à l'arc) rapetissent considé- 
rablement, tandis que la jupe se frag- 
mente. Les premières armes à feu 
provoquent l’alourdissement des 
plastrons et, au début du XVIème 
siècle, on inaugure la technique des 
plaques de casque rivetées les unes 
aux autres et se chevauchant (62 
plaques en général). Cette technique 
durera trois siècles. Au XVII ème 
siècle, la paix intérieure régnant, l'ar- 
mure devient très riche pour les 
grands seigneurs, de même que les 


sabres. Ce sont des armes de 
parade, peu propices au combat. 

Le long sabre (Tachi) est légèrement 
incurvé, avec un poignée courte éga- 
lement un peu incurvée. La garde 
(Aoi) s'impose peu à peu pour l'arme 
de combat. Les fourreaux sont géné- 
ralement laqués, avec des garnitures 
de cuivre doré. On porte également 
un poignard (Koshigatana), ou “épée 
de main”, passé dans la ceinture 
(Uwa-obi) fixée sur l'armure. L'arc et 
le carquois sont plus petits. Ce 
dernier est fixé à la taille par une 
ceinture spéciale. Au XIIème siècle, 
le long sabre est mince, légèrement 
incurvé, avec le tranchant dur placé 
dans un dos de fer doux, unis 
ensemble au marteau. Mais au début 
du XVIème siècle, les lames sont 
faites d'acier dur enveloppant un 
coeur de fer doux. Au forgeage, 
métal mou et métal dur se trouvent 
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Deux Wakizashi, dagues des soldats à pied, période Momoyama (1573-1602) 


mélangés, donnant une lame homo- 
gène. De plus en plus, les samouraïs 
combattent à pied et le sabre a ten- 
dance à raccourcir. 

Les samouraïs prennent à ce 
moment l'habitude de porter le sabre 
avec les vêtements civils : non plus le 
Tachi, mais la longue épée passée 
dans la ceinture. Cette épée nouvel- 
le (Katana) est portée avec une 
petite dague munie d'une garde 
(Tanto) ou sans garde (Aikuchi). Les 
cavaliers combattent avec le 
Naginata, sorte de lance ou hallebar- 
de, à lame courbe montée sur une 
longue hampe. A cette époque trou- 
blée, les épouses des samouraïs, en 
l'absence de leurs maris, n'hésitent 
pas elles aussi à défendre leurs 
maisons et leur honneur en utilisant 
le Naginata. Plus légères, ces lances 
féminines sont rangées à portée de 
main, au-dessus de la porte de la 
salle commune... 


La seconde moitié du XVème siècle 
a vu apparaître l'Ashigaru, mercenai- 
re plus ou moins bandit, équipé 
d'une cuirasse légère, dite Haraaté 
(garde-ventre), améliorée à partir de 
pièces d'armures volées ou récupé- 
rées sur les morts. Les samouraïs, 
pour leur part, portent des cuirasses 
ouvertes dans le dos puisqu'un 
samouraï digne de ce nom ne tourne 
jamais le dos à un ennemi. À pied ou 
à cheval, le combattant pauvre porte 
le No-dachi, ou sabre à deux mains, 
suspendu sur le dos, la poignée der- 
rière l'épaule droite. 


UNE TRADITION LONGTEMPS 
MAINTENUE... 


L'arme blanche va demeurer au 
Japon une longue tradition : la 
période du “Nouveau Sabre” (Shinto) 
s'étendra sur les XVilème et 


Deux Dai-sho, paires de sabres (XVIIème siècle) 


XVIIIème siècles, celle du “Sabre 
Moderne” (Shinshinto) sur le XIXème 
siècle. 

Pendant la période Momoyama 
(1573-1602), les samouraïs portent 
le Katana, long sabre passé dans la 
ceinture et la Wakisashi, dague des 
soldats à pied. Puis on en vient au 
port du Dai-sho (paire de sabres, un 
long et un court), dont les montures 
de métal et les gardes sont assorties 
et les fourreaux laqués semblables. 
Les armuriers signent les gardes de 
fer décorées d'ornements ciselés en 
bas-reliefs ou de motifs ajourés 
extrêmement raffinés. 


LA FIN DES SAMOURAIS 
La période Edo (1603-1867), qui se 


terminera par l'ère Meiji et l'entrée du 
Japon dans le monde moderne, est 


une période pacifique : armes et 
armures sont très ornées, très belles, 
d’une plus grande valeur artistique 
que militaire. Armes et armures se 
transmettent de génération en géné- 
ration. Elles présentent un côté sacré 
qui les fait conserver avec soin. 

Ce respect a permis à nombre de 
sabres et d’armures de traverser les 
siècles et de nous apporter le témoi- 
gnage du passé. Mais l'ouverture du 
Japon à la vie à l'occidentale 
déclenche, au cours de la deuxième 
moitié du XIXème siècle, un proces- 
sus quasi-iconoclastique d'abandon 
du passé. C'est la fin des samouraïs, 
le temps des armées modernes, 
l'abandon des traditions en ce qui 
concerne les armes blanches. 
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